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Útdráttur 

Í fyrri hlutanum er efni verkefnisins, þ.e. námspilið, tengt við námskrá og eigin viðhorf 

gagnvart mikilvægi þess í menntun barna rædd. Ég er á þeirri skoðun að nemendur í 

grunnskólum landsins þekki húsdýrin okkar ekki eins vel og þau ættu að gera. Ástæðan 

er sú að mörg þeirra hafa ekki fengið tækifæri til að komast í snertingu við þau né sjá 

þau í sínu rétta umhverfi. Því tel ég að fræðslan um þau sé mjög mikilvæg og stuðli 

vonandi að því að nemendur fái meiri áhuga á því að kynnast húsdýrunum í þeirra rétta 

umhverfi. Fjallað er um sumar af þeim nýju áherslum sem eru í námskrá frá 2011 og 

hvernig vinna við spilið styður við þær. Markmiðin tengjast mest markmiðum 

náttúrufræða en einnig líka öðrum, svo sem samfélagsfræðum. Fjallað er um námsmat 

út frá námspilinu þar sem komið er með hugmyndir að mati. Einnig er fjallað um 

þekktustu kenningar menntunarfræðinga um nám barna svo sem hugsmíðihyggjuna, þar 

sem gengið er út frá því að nemendur hafi ákveðnar forhugmyndir um húsdýrin áður en 

þau læra um þau. Sömuleiðis er fjallað um þá stefnu að sinna þurfi öllum nemendum 

þar sem m.a. er byggt á hugmyndinni um skóla án aðgreiningar og 

fjölgreindarkenninguna, en hún er sá fræðilegi grunnur sem miðað er við. Í seinni 

hlutanum er útskýrt hvernig spilið Íslensku húsdýrin er uppbyggt og hvernig það gengur 

fyrir sig. Markmiðið með spilinu eru fyrst og fremst að rifja upp og skerpa á þeirri 

þekkingu nemenda sem þeir hafa fengið í gegnum hefðbundna kennslu. Leitast var við 

að hafa uppsetninguna á spilinu einfalda til þess að nemendur geti spilað spilið nokkuð 

sjálfstætt án mikillar aðstoðar frá fullorðnum en segja má að það sé stór kostur spilsins. 

Ástæðan fyrir því að spil þetta er búið til er að ekkert námspil er til sem fjallar eingöngu 

um húsdýrin og því bætir það við það námsefni að því leyti. Einnig hefur höfundur 

mikinn áhuga á húsdýrunum þar sem hann hefur alla tíð verið í miklu návígi við þau. 
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Formáli 

Hugmyndin að búa til spil um íslensku húsdýrin kviknaði hjá mér eftir heimsókn til 

frænku minnar sem starfar sem kennari á yngsta stigi grunnskólans á 

höfuðborgarsvæðinu. Við komumst að því að ekki væri til neitt spil sem fjallaði 

eingöngu um húsdýrin en þau eru t.d. á dagskrá hjá yngstu nemendum skólans. Þar sem 

ég er sjálf úr sveit og finnst nauðsynlegt að öll börn fái að kynnast dýrunum og hvað 

þau hafa upp á að bjóða þá fannst mér þetta upplagt, því hófst strax vinnan við að útfæra 

hugmyndina. Það er reynsla mín í gegnum tíðina að börn sem ekki hafa alist upp í 

návígi við dýr eða fengið tækifæri til að umgangast þau í sínu umhverfi vita lítið sem 

ekkert um þau. Almennt séð er líklegt að börn hafi færri tækifæri til að kynnast dýrum 

en áður fyrr. Það er ekki af hinu góða og því ætti að nýta hvert tækifæri sem gefst til 

þess að fræða börn um dýrin.  

Í vinnu minni við þetta verkefni hef ég fengið mikla hjálp og ábendingar sem eru 

ómetanlegar. Allur sá stuðningur og hvatning sem ég hef fundið fyrir við gerð þessa 

spils gefur manni byr undir báða vængi og fær mann til að hugsa jákvætt og halda áfram 

þegar á móti blæs. Fjölskyldu minni vil ég þakka fyrir endalausa þolinmæði og síðast en 

ekki síst vil ég þakka leiðbeinanda mínum Hrefnu Sigurjónsdóttur fyrir alla þá aðstoð 

og ábendingar sem hún hefur veitt mér á vinnuferlinu.  
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Inngangur 

Sífelldar breytingar eiga sér stað í samfélaginu sem snerta okkur öll á einn eða annan 

hátt. Nýr almennur hluti aðalnámskrár hefur nú litið dagsins ljós en enn er verið að 

vinna í námskrá fyrir kennslugreinarnar og því er ekki unnt að styðjast við efni þeirra að 

svo stöddu. Hér er því miðað við námskrá frá 2007 í viðeigandi hlutum ritgerðarinnar. Í 

almenna hlutanum hafa verið gerðar einhverjar breytingar en mikið er gengið út frá 

þeim sex þáttum sem nefndir hafa verið grunnþættir menntunar. Grunnþættirnir eru: 

læsi, sjálfbærni, heilbrigði og velferð, lýðræði og mannréttindi, jafnrétti og að síðustu 

sköpun. (Aðalnámskrá grunnskóla: Almennur hluti, 2011:10). Eitt af markmiðum 

verksins er að vinna með nokkra af þessum grunnþáttum en þeir eru sjálfbærni, lýðræði 

og mannréttindi og jafnrétti og verður nánar fjallað um þá hér að neðan (sjá bls. 8). 

Í opinberri menntastefnu er gengið út frá hugtakinu „Skóla án aðgreiningar“ þar 

sem gengið er út frá því að nemendahópar séu fjölbreyttir og þarfir þeirra ólíkar og það 

sé skylda kennara að sinna öllum á þeirra forsendum (Aðalnámskrá grunnskóla: 

Almennur hluti, 2011:30). Rekja má þessa hugmyndafræði m.a. til hugmyndar Howards 

Gardners um að til væru ólík afbrigði af greind sem hann setti fram um 1980. 

Samkvæmt henni býr hver og einn einstaklingur yfir fleiri en einni greind, t.d. 

rýmisgreind, tónlistargreind, samskiptagreind og sjálfsþekkingargreind, sem gerir það 

að verkum að samsetningin getur verið ólík og mikill einstaklingsmunur getur skapast. 

Þar af leiðandi læra börn á mismunandi hátt, sum hver eru meira fyrir að vinna með 

hluti og vinna út frá því, önnur lesa og hugsa svo og enn önnur skynja það umhverfi 

sem þau eru í og álykta út frá því (Armstrong, 2001:20-21). 

Námspilið Íslensku húsdýrin er samið með hugmyndir Gardners í huga þar sem 

verkefnin í spilinu höfða til ólíkra greinda, getu og áhugasviða barna. Nemendur þurfa 

t.d. að leika sem reynir á líkams- og hreyfigreind, nemendur þurfa að tala og vinna 

saman sem reynir á samskiptagreind og nemendur þurfa að teikna sem reynir á 

rýmisgreind svo dæmi séu tekin. 

Samkvæmt hugmyndinni um skóla án aðgreiningar á að styðjast við fjölbreyttar 

kennsluaðferðir. Velja þarf aðferðir sem leiða að árangursríku námi hjá nemendum í 

samræmi við þau markmið sem eru sett. Kennarinn stendur því frammi fyrir því að 

þurfa að velja aðferðir sem henta hverju sinni og þær aðferðir sem eru í boði eru mjög 
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margar (Aðalnámskrá grunnskóla: Almennur hluti, 2011:34). Námspil er dæmi um 

aðferð sem hægt er að beita í kennslu. Þau eru þess eðlis að flestir nemendur hafa 

gaman af þeim og gott getur verið að brjóta upp hefðbundna kennslu og prófa eitthvað 

nýtt. Líklegt er að nemendur líti öðrum augum á spil heldur en hefðbundna námsbók þó 

svo að inntakið sé svipað. Á grunnskólaaldri er leikur mikilvægur, hann þjálfar ýmsa 

færni sem eykur getu til þroska og náms. Sköpunargleði nemenda fær einnig að njóta 

sín auk þess sem nýjar námsaðferðir geta breytt sýn nemenda á viðfangsefninu (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1976:2; Aðalnámskrá grunnskóla: Almennur hluti, 2011:17,26).  

Börn læra á ýmsan máta og er hugsmíðahyggja ein af þeim námskenningum sem 

hefur verið áberandi í menntunarfræðum undanfarin ár, einkum svo kölluð félagsleg 

hugsmíðihyggja sem rekja má til menntunarfræðingsins Levs Vygotsky sem fæddur var 

árið 1896 en lést 1934 aðeins 34 ára. Samkvæmt kenningunni ber að leggja áherslu á 

tungumál og tengsl þess við vitsmunaþroska einstaklinga (sjá nánar á bls 12). 

Einstaklingar læra í gegnum tjáskipti og góð tjáskipti eru forsendan fyrir því að 

árangursríkt nám fari fram samkvæmt þessum hugmyndum (Tudge 1990 í Meyvant 

Þórólfsson, 2003).  

Námspil er skemmtilegur möguleiki sem kennarar ættu að nýta sér meira í starfi 

en samkvæmt Ingvari Sigurgeirssyni (1999a:80) bendir margt til þess að leikir sem 

kennsluaðferð sé ekki mikið notuð í skólum. Hægt er að nota námspil á ýmsa vegu, sem 

kennsluefni og/eða aukaefni. Einnig væri hægt að nota það sem verkefni fyrir eldri 

nemendur að búa til námspil sem hægt væri að nýta fyrir yngri nemendur. Heilmikið 

nám færi fram sem myndi nýtast bæði þeim sem búa til spilið og þeim sem spila (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999b:81-82).  

Nánar verður fjallað um hugsmíðikenninguna og hugmyndir Gardners um 

fjölgreindir þar sem námspilið byggist á því að börn læri á þann hátt sem 

hugmyndir/kenningar þeirra ganga út frá.  



 

8 

 

Tengsl við Aðalnámsskrá 

Aðalnámskrá gegnir gríðarlega stóru hlutverki þegar kemur að öllu skólastarfi því þar 

birtist hin opinbera menntastefna sem skólum ber skylda til að fara eftir. Árið 2011 gaf 

Mennta- og menningarmálaráðuneytið út nýja útgáfu af almenna hluta námskrárinnar. Í 

henni er birt ákveðin menntastefna sem inniheldur sex grunnþætti menntunar sem vert 

er að hafa að leiðarljósi þegar að námskrár- og námsefnisgerð kemur.  

Grunnþættirnir eru: 

 læsi, 

 sjálfbærni, 

 heilbrigði og velferð, 

 lýðræði og mannréttindi, 

 jafnrétti, 

 sköpun (Aðalnámskrá grunnskóla: Almennur hluti, 2011:10). 

Þó svo að þessir þættir séu settir fram sem sex aðskildir þættir þá tengjast þeir allir 

innbyrðis. Í öllum grunnþáttunum eru ákveðin lykilatriði og gildi í fyrirrúmi. Þegar 

kennarar huga að þeim öllum þá myndast meiri samfella í námi einstaklings, hvort sem 

um ræðir í leikskóla, grunnskóla eða fjölbrautarskóla, og því verður menntunin 

heilsteyptari. Einstaklingurinn ætti því að vera betur í stakk búinn til að takast á við 

framtíðina og það sem bíður hans eftir að skólagöngu hans lýkur. (Aðalnámskrá 

grunnskóla: Almennur hluti, 2011:10-11).  

Þrír af þeim grunnþáttum menntunar sem finna má í nýútkomnum almenna hluta 

aðalnámskrár og unnið er með við gerð spilsins eru eins og fyrr segir sjálfbærni, lýðræði 

og mannréttindi og jafnrétti. Misjafnt er hvaða skilning fólk leggur í hugtakið 

sjálfbærni. Algengast er þó að hugtakið feli það í sér að við skilum ekki umhverfinu til 

afkomenda okkar í verra ástandi heldur en þegar við tókum við því. Það umhverfi sem 

við búum í setur okkur ákveðin takmörk sem við verðum að virða til þess að viðhalda 

lífskjörum þeirra sem koma til með að taka við af okkur. Sjálfbær þróun getur ekki átt 

sér stað í samfélaginu nema við virðum náttúruna okkar og berum virðingu fyrir þeim 

sem í henni búa (Aðalnámskrá grunnskóla: Almennur hluti, 2011:13-14). Þáttur 

lýðræðis í samfélaginu er mikill, skólinn þarf að sjá til þess að borin sé virðing fyrir 
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gildi hvers og eins en allt skólastarfið þarf að taka mið af lýðræði. Sá þáttur 

lýðræðismenntunar sem á heima í öllum námsgreinum er að borin sé virðing og 

umhyggja fyrir fólki, umhverfi og dýrum. Einnig þarf að stuðla að því að jafnrétti ríki í 

öllu skólastarfi en með því sköpum við tækifæri fyrir hvern og einn nemanda til að 

rækta hæfileika sína, þroskast og blómstra á sínum hraða (Aðalnámskrá grunnskóla: 

Almennur hluti, 2011:14-16). 

Nemendahópar í grunnskólum eru jafn ólíkir og fjölbreyttir og þeir eru margir 

sem segir okkur að þarfir þeirra geta líka verið afar ólíkar (Aðalnámskrá grunnskóla: 

Almennur hluti, 2011:30). Í almenna hluta aðalnámskrár segir: „Í grunnskóla eiga allir 

nemendur rétt á að stunda nám við sitt hæfi. Tækifærin eiga að vera jöfn óháð atgervi og 

aðstæðum hvers og eins.“ (Aðalnámskrá grunnskóla: Almennur hluti, 2011:30).  

Skóli án aðgreiningar er eins og áður hefur komið fram 

grundvallarhugmyndafræði í skólastarfi hér á landi. Hugmyndin komst þó ekki inn í 

gunnskólalög fyrr en árið 2008. Gengið er út frá því að eyða öllu þeim mismun og 

aðgreiningu sem er í skólum og koma til móts við þarfir hvers og eins út frá honum sem 

einstakling. Í þessu samhengi er ekki einungis verið að tala um börn sem eiga í 

erfiðleikum með nám sökum fötlunar eða geðraskanna heldur einnig börn sem eru 

bráðger. Skólinn þarf því að stuðla að því að fundinn séu úrræði sem henta hverjum og 

einum hóp til þess að sá hópur fái tækifæri til þess að blómstra í skólanum. Nemendur 

sem alast upp í skólakerfi þar sem margbreytileiki er mikill fá auk þess önnur viðhorf til 

margbreytileikans og átta sig betur á því að einstaklingarnir geta verið mjög ólíkir 

(Aðalnámskrá grunnskóla: Almennur hluti, 2011:31; Gerður Aagot Árnadóttir, 2008). 

Kennarinn skiptir miklu máli þegar kemur að kennslu barna. Hann á fyrst og 

fremst að vera í því hlutverki að miðla efni, vekja og viðhalda áhuga og leiðbeina þeim í 

gegnum námsefnið. Hver kennslustund skiptir máli í þroska barnsins og því þarf 

kennarinn að hafa það í huga þegar hann velur heppilega kennsluaðferð sem hentar 

nemendahópnum þar sem vönduð kennsla eykur líkurnar á árangri (Aðalnámskrá 

grunnskóla: Almennur hluti, 2011:31).   
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Fjölgreindakenning/tilgáta Howard Gardners 

Árið 1904 var maður að nafni Alfred Binet, sem fæddur var árið 1857 og lést árið 1911 

þá 54 ára, fengin ásamt samstarfsfólki sínu til þess að hanna próf sem mæla ætti hvort 

nemendur kæmu til með að ná tilskyldum árangri í skóla. Úr varð fyrsta greindarprófið 

sem síðan breiddist út og var notað víða um heim. Allar götur síðan hafa fræðimenn 

verið að velta greind og greindarprófum fyrir sér en tæpum 80 árum eftir að fyrsta 

greindarprófið kom setti prófessor við Harvard-háskóla maður að nafni Howard Gardner 

fram efasemdir um þá skilgreiningu á greind sem notuð var á þeim tíma. Gardner taldi 

að hugtakið væri of þröngt skilgreint. Einnig taldi hann að ekki væri réttmætt að taka 

einstakling út úr sínu eðlilega umhverfi og láta viðkomandi svara spurningum sem 

honum voru ókunnar líkt og gert var í þeim stöðluðu greindarprófum sem Binet bjó til 

(Armstrong, 2001:13). Það var svo árið 1983 sem Gardner kynnir hugmynd sína í bók 

sinni Frames of Mind um að til séu ólíkar gerðir af greind. Fyrst um sinn nefnir hann sjö 

ólíkar gerðir sem hann nefnir grunngreindir en fljótlega eftir það bætist ein við og 

Gardner útilokar ekki að sú níunda sé einnig til (Armstrong, 2001:13). Til þess að 

styrkja þessa hugmynd sína um að til séu þetta mörg afbrigði af greind bjó Gardner til 

ákveðið próf, próf þetta samanstóð af átta mismunandi þáttum, en hver og ein gáfa varð 

að uppfylla ákveðin skilyrði til þess að geta staðið sjálfstæð og kallast greind 

(Armstrong, 2001:15). 

Samkvæmt Gardner býr hver og einn einstaklingur yfir fleiri en einni gerð af 

greind en þær eru misvel þroskaðar. Þó svo að hver og ein greind standi sjálfstæð þá 

tengjast þær á einn eða annan hátt þar sem þær aðstoða hverja aðra og „vinna saman“ á 

ákveðin hátt ef svo má að orði komast. Engu að síður er það starfsemi heilans sem sér 

um að nota mismunandi gáfur til að fást við þau verkefni sem verið er að leysa hverju 

sinni t.d. við bakstur þurfum við að lesa uppskriftina (málgreind), við þurfum að mæla 

hráefnið (rök-og stærðfræðigreind), taka tillit til þess ef einhver borðar ekki eitthvað í 

fjölskyldunni (samskiptagreind) og svona mætti áfram telja (Armstrong, 2001:20-21). 

Eitthvað hefur verið um gagnrýni á hugmynd Gardners þar sem hún hefur aldrei 

verið sönnuð og því setja einhverjir athugasemd við þann kenningarstimpil sem 

hugmynd hans hefur fengið. Aðalgagnrýnin á hugmynd hans hefur einkum beinst að því 

að fræðimenn telja að hver og ein gerð af greind sem Gardner nefnir sé hluti af mun 

stærra ferli í heilastarfseminni og geti því ekki staðið sem sjálfstæð eining eins og 
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Gardner talar um (Morgan, 1996 í Gilman, 2001). Þrátt fyrir þá gagnrýni sem Gardner 

hefur fengið á hugmynd sína um tilvist ólíkra greinda þá hefur hún tvímælalaust haft 

góð áhrif á það samfélag sem við lifum í. Starfsmenn skólanna hafa öðlast annars konar 

skilning á því hvernig nemendur hugsa og í kjölfarið farið að taka tillit til þess að 

nemendur eru ólíkir og læra þar af leiðandi á ólíkan hátt (Gilman, 2001). 

Spilið Íslensku húsdýrin er samið með ólíkar gáfur í huga og reynir á sex af þeim 

flokkum sem Gardner setti fram og hér að neðan verður þeim stuttlega lýst: (Armstrong, 

2001:14-15). 

Málgreind: Hæfileiki til að hafa áhrif með orðum bæði skriflega og 

munnlega. Hæfni til að geta skilið og beitt tungumálinu og notað 

setningafræði, merkingarfræði, hljóðfræði og sveigjanleika tungumálsins. 

Rök- og stærðfræðigreind: Hæfileiki til að hugsa rökrétt og notast við 

tölur á árangursríkan hátt. Greindin felur í sér næmi fyrir tengslum og 

röklegum mynstrum, föllum í stærðfræði og staðhæfingum og yrðingum. 

Rýmisgreind: Hæfileiki til að átta sig á og skynja hið rúmfræðilega og 

sjónræna umhverfi. Greindin felur einnig í sér næmi fyrir línum, litum, 

vídd og formi og þeim tengslum sem eru þar á milli. 

Líkams- og hreyfigreind: Hæfileikinn til að geta notað allan líkamann 

til þess að tjá bæði tilfinningar og hugmyndir. Greindin felur í sér góða 

líkamlega færni á borð við samhæfingu, styrk, hraða og jafnvægi. 

Samskiptagreind: Felur í sér að geta greint tilfinningar, skap, innri hvöt 

og fyrirætlun hjá annarri manneskju. Getur falist í svipbrigðum, látbragði 

eða rödd. 

Umhverfisgreind: Felur í sér hæfileika til þess að flokka og þekkja í 

sundur tegundir í jurta- og dýraríkinu í eigin umhverfi. Greindin felur 

einnig í sér næmni til að skynja fyrirbæri náttúrunnar bæði lifandi og 

dauð, eins og samspil lífvera, fjöll og skýjafar.  
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Hugsmíðihyggja 

Við byrjum að læra löngu áður en við hefjum okkar skólagöngu sex ára gömul. Strax í 

barnæsku förum við að velta hlutum fyrir okkur og álykta út frá þeim. Án þess að gera 

okkur grein fyrir því búum við okkur til ákveðið net sem inniheldur ákveðin hugtök og 

hugmyndir yfir ólík fyrirbæri. Þær hugmyndir sem við höfum í kollinum, svokallaðar 

forhugmyndir, notum við svo til þess að hjálpa okkur við að tengja nýjar hugmyndir og 

bæta inn í það net sem við höfum. Hugurinn leitar alltaf eftir því að ákveðið jafnvægi 

ríki og því reynum við að tengja við þá þekkingu sem til staðar er. Því fleiri tengingar 

sem við höfum fyrir ákveðna hugmynd eða hugtak því betur skiljum við merkingu þess 

og notagildi. Þetta net okkar er því ákveðin hugsmíði sem við geymum vandlega í 

kollinum á okkur og köllum fram úr eftir því sem við þurfum, vert er þó að geta þess að 

engir tveir einstaklingar mynda saman hugtakanetið þar sem við getum verið með ólíkar 

hugmyndir um sama hlutinn/hugtakið (í Meyvant Þórólfsson, 2003).  

Ljóst er að nemendur læra á mjög ólíkum hraða sem og á ólíkan hátt. Við komu 

þeirra í skólann eru þeir með mismikla þekkingu og hæfni. Segja má að nemendur séu 

mislangt á veg komnir með að búa til sitt hugtakanet og taka þarf tillit til þess þegar 

huga á að kennslu. Til þess að þetta merkingarbæra nám geti farið fram þarf kennarinn 

að kanna hvar nemandinn er staddur, hvað hann veit og hvaða hugmyndir hann hefur. Í 

þessu samhengi er oft vitnað í það sem námssálfræðingurinn David P. Ausubel sagði 

„Það sem hefur mest áhrif á nám og námsárangur er það sem nemandinn veit fyrir. 

Sannreyndu hvað það er og kenndu honum svo í samræmi við það.“ (David Ausubel, 

1968 í Meyvant Þórólfsson, 2003). 

Hugmyndin um hugsmíði er mjög gömul en flestir rekja hana aftur til 

Immanuels Kants sem uppi var á miðri 18. öld. Kant hélt því fram að hugtökin, tími, 

rúm og orsakasamhengi, væru undirstöðuhugtök fyrir mannlega þekkingu (Kant, 1982 í 

Meyvant Þórólfsson, 2003). Aðrir fræðimenn hafa einnig verið nefndir þegar kemur að 

hugsmíðikenningunni sjálfri en hún á rætur að rekja í hugmyndafræði John Dewey og 

Jean Piaget frá 19. og 20. öld. Dewey taldi að forsendan fyrir menntun væri sú reynsla 

sem við hefðum og að við notuðum málið til þess að hugsa. Dewey mælti með því að 

kennsla byggðist upp á skoðanaskiptum og frjálsum tjáskiptum. Piaget lagði aftur á móti 

áherslu á að skoða náttúruna og það samspil sem er á milli hennar og einstaklings. Hann 

taldi að vitsmunaþroski einstaklings myndi aukast ef hann fengist við rannsóknir og 
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kæmist í snertingu við og fengi að handfjatla hina ýmsu hluti (Hafdís Guðjónsdóttir, 

Matthildur Guðmundsdóttir og Árdís Ívarsdóttir, 2005;16). Fleiri fræðimenn hafa þó 

verið nefndir þegar kemur að hugsmíðihyggjunni eins og Jerome Bruner og Lev 

Vygotsky en rekja má upphaf félagslegu hugsmíðihyggjunnar til hans (sjá hér að 

neðan).  

 Félagsleg hugsmíði hefur eins og áður kom fram verið rakin til fræðimanns að 

nafni Levs Vygotskys sem var rússneskur sálfræðingur og kennari. Hann hefur mikið 

fjallað um beitingu tungumálsins á félagslegar aðstæður vitsmunaþroska. Vygotsky taldi 

að til þess að stuðla að góðu og árangursríku námi þyrftu tjáskiptin á milli þess lærða 

(kennarans) og hins ólærða (nemandans) að vera góð (Tudge, 1990 í Meyvant 

Þórólfsson, 2003). Líklegt er að einstaklingar sem hafa sömu menningu og búa í sama 

samfélagi þar sem sömu fyrirbæri og jafnvel sömu hugtök koma fram hafa eitthvað 

sameiginlegt í sínum hugtakanetum þrátt fyrir að hver og einn einstaklingur þrói sitt 

hugtakanet eins og fram kom hér að framan (Meyvant Þórólfsson, 2003). 

Hugsmíðihyggjan hefur haft mikil áhrif á aðalnámskrá skóla víða um heim en þó ekki 

alls staðar við jafnmikla hrifningu, en gagnrýnin á kenninguna hefur einkum beinst að 

því að ekki sé rétt að halda því fram að nemendur geti alltaf sjálfir aflað sér aukinnar 

þekkingar á flóknum fyrirbærum/hugtökum eingöngu með umræðu og með því að 

tengja við fyrri þekkingu þegar um flókin fræðileg hugtök er að ræða. Einstaklingurinn 

þarf að fá hjálp frá fullorðnum við að skilja þessi flóknu fyrirbæri sem t.d er að finna í 

líffræði og eðlisfræði (Matthews, 2002 í Hrefna Sigurjónsdóttir, 2010:354). 

Vygotsky talar um tvær gerðir af svæðum sem hann gerir greinarmun á en þau 

svæði nefnast svæði raunverulegs þroska og svæði óráðins þroska. Svæði óráðins 

þroska hefur síðan verið nefnt þroskasvæði. Í kennslu þarf að huga að því að örva það 

svæði og skapa réttu aðstæðurnar og beita réttum aðferðum til þess að einstaklingurinn 

nái að þroskast hraðar og hafi forsendur til þess (Meyvant Þórólfsson, 2003).  

 Til þess að styðja við þá hugmynd að virkja þurfi betur það sem Vygotsky 

nefnir þroskasvæði setti bandaríski sálfræðiprófessorinn Jerome Bruner ásamt fleirum 

fram hugmyndir um að líkja mætti vitsmunaþroskanum við notkun vinnupalla í 

byggingu húss. Bruner telur að skapa þurfi réttu aðstæðurnar og hafa réttu tækin og tólin 

til þess að styðja við hvern og einn einstakling til þess að hann nái að þroskast sem best. 
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Hann líkir því við smíði á byggingu þar sem vinnupallar eru notaðir og ekki rifnir strax 

niður þó svo að húsið sé risið. Með tímanum er svo hægt að fækka vinnupöllunum og að 

lokum fjarlægja þá alveg þegar þeirra er ekki lengur þörf þar sem einstaklingurinn er 

orðinn nægilega öruggur á þekkingu sinni (Hodson og Hodson, 1998 í Meyvant 

Þórólfsson, 2003).  

Samkvæmt kenningu Vygotsky um félagslega hugsmíði er mikilvægasta 

undirstaðan fyrir námi og þroska að neminn nái að byggja upp og móta þekkingu með 

gagnkvæmri samvinnu og samskiptum. Þó svo að samskipti og samvinna sé 

mikilvægasta undirstaðan fyrir nám þá þarf námið að fara fram í menningarlegu og 

merkingabæru samhengi til þess að nemandinn geti tengt forhugmyndir sínar við nýjar 

hugmyndir (Meyvant Þórólfsson, 2003).  

Að öllu þessu sögðu er ljóst að margir aðhyllast það að félagsleg 

hugsmíðahyggja hafi mikið til síns máls. Því ættu skólar að skapa aðstæður fyrir stöðug 

samskipti og samvinnu milli nemenda, bæði innbyrðis og við  kennara þar sem það ætti 

að skila góðu og árangursríku námi. Hugmyndir Vygotskys um að búa einstaklingnum 

réttar aðstæður til náms (þroskasvæðið) og vinnupallafyrirkomulag Bruners hafa einnig 

verið taldar leiðir sem stuðla að árangursríku námi nemenda (Meyvant Þórólfsson, 

2003). 

Í spilinu er gengið út frá því að nemendur hafi ákveðnar forhugmyndir um 

íslensku húsdýrin eins og lýst var hér að ofan og að hver og einn eigi sér sitt hugtakanet 

sem engu að síður er misjafnlega stórt og því er spilinu ætlað að byggja við þær 

hugmyndir og styrkja það sem nemendur vita fyrir. Hluti af almennu spurningunum 

kalla á ákveðna forþekkingu sem nemendur þurfa að búa yfir til þess að geta svarað 

þeim en ef sú forþekking er ekki til staðar þá bætist hún inn í hugtakanet 

einstaklingsins.Spilið reynir einnig á samvinnu og samspil nemenda þar sem þeir þurfa 

að vinna saman í pörum til þess að ná að ljúka spilinu.  

 

Forhugmyndir barna 

Aðalnámskrá grunnskóla samanstendur af tólf greinarhlutum og er náttúrufræði og 

umhverfismennt einn þeirra. Náttúrufræði er yfirgripsmikil grein sem kemur inn á 

marga þætti. Margir nemendur eru uppfullir af hugmyndum um náttúruna og því sem 
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henni tengist þegar þeir hefja skólagöngu sína. Áhugi þeirra og forvitni fyrir hinum 

ýmsu fyrirbærum og hlutum er til staðar og því er mikilvægt að kennarinn nýti sér þann 

áhuga og reyni að viðhalda honum út grunnskólagönguna. Ljóst er að náttúran okkar er 

viðkvæm og því þurfum við að umgangast hana af alúð og virðingu sem og að kenna 

öðrum í kring um okkur að umgangast hana. Einnig þurfum við að sýna þeim tillitsemi 

sem lifa í sama umhverfi og við þar sem gjörðir okkar hafa áhrif á aðra sem búa í sama 

umhverfi. Því er nauðsynlegt að byrja strax í fyrsta bekk að kenna nemendum hvernig 

þeir eigi að hlúa að og styðja við náttúruna okkar (Aðalnámskrá grunnskóla: 

Náttúrufræði og umhverfismennt, 2007:5). 

Árið 2008 var gerð rannsókn í nokkrum löndum í heiminum og var Ísland eitt 

þeirra. Markmiðið með þeirri rannsókn var að finna út hvaða reynslu börn og unglingar 

hafa af dýrunum sem þau sjá og upplifa í náttúrunni í kringum sig. Rannsóknin var lögð 

fyrir nemendur í þremur skólum hér á landi, tveim á höfuðborgarsvæðinu og einum á 

landsbyggðinni. Þátttakendum í rannsókninni var skipt upp í fjóra aldurflokka en þeir 

voru 6-8 ára, 9-11 ára, 12-13 ára og svo 15-16 ára. Niðurstöðurnar á Íslandi sýndu að í 

öllum skólunum var svipuð útkoma og því var hægt að sameina þær að mestu leyti við 

úrvinnslu gagnanna. Þau dýr sem voru hvað efst í huga hjá nemendum voru húsdýrin og 

stóru spendýrin. Töluvert bil var á milli fjölda þeirra dýra sem nemendur gátu nefnt á 

einni mínútu en það var allt frá 4 til 27 en eins og við var að búast þá gátu nemendur 

nefnt fleiri dýrategundir eftir því sem þau voru eldri. Þegar spurt var að því hvar börnin 

hefðu kynnst dýrunum var náttúran svarið hjá langflestum og sveitabæir komu þar á 

eftir en vert er að geta þess að skólinn var varla nefndur (Hrefna Sigurjónsdóttir, 

Hrafnhildur Ævarsdóttir og Gunnhildur Óskarsdóttir, 2010). 

Samkvæmt þessari rannsókn virðast börn og unglingar ekki læra mikið um dýrin 

í skólanum. Svo virðist sem forhugmyndir nemenda um dýrin verði til í þeirra nánasta 

umhverfi og hjá þeim sem standa þeim næst en eins og fram hefur komið erum við með 

mismiklar forhugmyndir þegar við hefjum grunnskólagöngu okkar. Því vita börn 

misjafnlega mikið um dýrin eins og fram kemur í rannsókninni. 

Margir líta svo á að náttúran sé okkar eðlilega umhverfi sem börn hafa áhuga á 

en uppeldið geri það að verkum að þau nýti náttúruna mismikið (Carson, 1965 í Sigrún 

Helgadóttir og Páll Jakob Líndal, 2010). Börn geta gleymt sér í náttúrunni og leikið sér 



 

16 

 

með ótrúlegustu fyrirbæri hennar t.d. í fjörunni, við læki eða í lautum og lært jafnvel 

meira á því heldur en þegar kennari stendur við töfluna og útskýrir upp úr bókunum 

(Brudal, 1990 í Sigrún Helgadóttir og Páll Jakob Líndal, 2010). 

Roger Ulrich sem hefur verið nefndur upphafsmaður sálþróunarkenningarinnar 

telur að maðurinn hafi eðlislæga þörf fyrir að vera úti í náttúrunni og að náttúran hafi 

góð áhrif á líkamlegt og andlegt heilbrigði. Kenning hans gengur út á að bæði fortíð 

einstaklings og tilfinningalegt ástand skipti miklu máli. Báðir þessir þættir hafa áhrif á 

það hvað við sjáum í náttúrunni og hvernig það hefur áhrif á okkur. Þegar við skynjum 

eitthvað í náttúrunni sýnum við viðbrögð sem gera það að verkum að við sýnum 

ákveðna hegðun t.d. áhuga, hrifningu eða ótta. Nokkrar rannsóknir hafa verið gerður til 

að prófa kenningu hans og niðurstöður þeirra styðja það sem hann hefur haldið fram þar 

sem náttúran hefur í langflestum tilvikum áhrif á einstaklinginn (Zajonc, 1980 í Sigrún 

Helgadóttir og Páll Jakob Líndal, 2010).  
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Notkun spila í kennslu 

Notkun spila í kennslu á sér langa sögu. Kennarar hafa verið að prufa sig áfram með að 

nýta spil sem kennslutæki til stuðnings við sína kennslu en talsvert er af þekktum 

almennum spilum t.d. bingó og partý og co sem kennarar hafa tekið til notkunar í 

kennslu hjá sér eftir að hafa aðlagað þau og breytt þeim eftir því í hvaða tilgangi þau eru 

notuð. Ekki hefur verið sýnt fram á það vísindalega að notkun spila stuðli að betri 

námsárangri þar sem engar aðgengilegar rannsóknir er að finna um gildi námspila í 

kennslu (Ingvar Sigurgeirsson munnleg heimild, febrúar 2012). Athuganir hafa þó sýnt 

að nemendur sýni efninu meiri áhuga sé það tengt spilum heldur en ef námsefnið er 

kennt á hefðbundin hátt, þó námspil geti aldrei komið í staðinn fyrir hefðbundna 

kennslu (Ingvar Sigurgeirsson, 1976:1-2). Á þeim aldri sem börn hefja 

grunnskólagöngu sína skiptir leikur miklu máli. Börnum finnst gaman í leikjum og því 

er ekki skrítið að námspil séu áhugaverð. Spil geta þjónað mismunandi tilgangi og tekið 

á ólíkum þáttum, sum hver eru góð til að þjálfa nemendur í samvinnu önnur til að fylgja 

reglum og enn önnur til þess að festa mikilvæg atriði í minni. Mjög skiptar skoðanir 

hafa verið uppi um það hvort nýta eigi spil í kennslustofunni þar sem einhverjir telja að 

þau eigi ekki heima þar, aðrir telja að þau eigi aðeins að nota á yngstu stigum 

grunnskólans sem er mikill misskilningur því fólk á öllum aldri hefur gaman af spilum. 

Vert er að benda á það að engar rannsóknir hafa sýnt fram á að námspil hafi neikvæð 

áhrif á nám einstaklings en námspil geta haft góð áhrif á andrúmsloftið í skólastofunni 

(Ingvar Sigurgeirsson, 1976:1-2; Ingvar Sigurgeirsson, 1999b:81-82).  

Spil eru ekki aðeins jafn ólík og þau eru mörg heldur geta þau verið mjög 

fjölbreytt. Því hefur töluvert verið gefið út af spilum sem hægt er að nýta auk þess sem 

oft er hægt að nota spil sem eru á almennum markaði. Námsgagnastofnun selur mikið af 

spilum sem hægt er að nota. Gerð spils getur verið mjög áhugavert og skemmtilegt 

verkefni hvort sem er fyrir kennara eða nemendur. Því hefur Námsgagnastofnun gefið út 

gögn sem bæði kennara og nemendur geta nýtt sér til þess að búa til sitt eigið spil í 

hinum ýmsu greinum (Ingvar Sigurgeirsson, 1976:3; Ingvar Sigurgeirsson, 1999a:55). 
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Námspilið Íslensku húsdýrin 

Íslensku húsdýrin er hefðbundið spurningaspil um húsdýrin okkar. Spilið er hugsað fyrir 

yngsta stig grunnskólans, 1. – 4. bekk og er byggt upp á fjórum flokkum af spurningum, 

almennum spurningum, látbragðsspurningum, teiknispurningum og fróðleiksmolum. 

Nemendur vinna saman í liðum og markmiðið er að komast á lokareit á undan hinum 

liðunum. Til þess að það gangi þurfa þau að keppast við að teikna, leika og svara 

spurningum rétt og komast sem fyrst á lokareitinn. Spil þetta á fyrst og fremst að vera til 

upprifjunar á því sem nemendur eiga að vera búnir að læra um íslensku húsdýrin hjá 

sínum kennara áður en farið er að spila. Spil þetta á að vera áhugavekjandi, skemmtilegt 

og lærdómsríkt allt í senn. 

 

Markmið spilsins 

Í kennslu þarf sífellt að vera að velta fyrir sér markmiðum. Hvert stefni ég með 

viðfangsefnið? Hvað vil ég að nemendur læri? Hvernig ætla ég að kenna nemendum 

þetta? Allt eru þetta spurningar sem kennari þarf að spyrja sig að áður en hann fer af 

stað með ný viðfangsefni í kennslu. Nauðsynlegt er að láta nemendur velti því fyrir sér 

hvaða dýr það eru í náttúrunni sem við sjáum og hvaða hlutverki þau gegna.  

Markmiðið með námspilinu Íslensku húsdýrin er eins og fyrr segir fyrst og fremst að 

rifja upp og skerpa á þekkingu nemenda eftir að þeir hafa lært um húsdýrin, en hér á 

eftir er gert grein fyrir því efni sem haft var til hliðasjónar við gerð spilsins. Einnig er 

spilið kjörið tækifæri til þess að kenna nemendum að vinna saman. Í því samfélagi sem 

við lifum í eru sífellt meiri kröfur gerðar til okkar að við getum unnið saman og tekið 

tillit til náungans.  

Íslensku húsdýrin standa manninum kannski hvað næst og hafa fylgt honum allt frá 

því land byggðist og því ættu nemendur að kannast vel við þau. Í aðalnámskrá er 

fjöldinn allur af markmiðum sem snúa að dýrunum en við lok 4. bekkjar eiga nemendur 

að: 

 hafa kynnst helstu lífverum í nánasta umhverfi, þar á meðal íslensku 

húsdýrunum 
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  hafa áttað sig á að lífverur þarfnast vatns, lofts, fæðu og búsvæðis til að lifa 

 geta lýst nokkrum einföldum en ólíkum lífsferlum lífvera, svo sem fræ verður að 

plöntu, lirfa verður að fiðrildi, úr eggi kemur ungi, barn verður til 

 gera sér grein fyrir að dýr nærast á öðrum lífverum 

 sýna áhuga og ábyrgð á nánasta umhverfi og velferð lífvera 

 gera sér grein fyrir að maðurinn er hluti af náttúrunni og lífsafkoma hans byggist 

á samspili við hana 

(Aðalnámskrá grunnskóla: Náttúrufræði og umhverfismennt, 2007:16). 

Lífsleikni er það fag sem kemur nánast fyrir í öllum greinum en samkvæmt þeim 

hluta aðalnámskrá sem tilheyrir lífsleikni eiga nemendur við lok 4. bekkjar að geta sýnt 

öðrum tillitssemi, borið virðingu fyrir sér og öðrum, hlustað á aðra og sýnt kurteisi og 

unnið með öðrum, allir þessir þættir skipta miklu máli í mannlegum samskiptum 

almennt (Aðalnámskrá grunnskóla: Lífsleikni, 2007:8). 

 

Aðferðir í kennslu  

Eins og fram hefur komið þá erum við jafn ólík og við erum mörg og tileinkum okkur 

misjafnar leiðir til náms. Því er fjölbreytni í kennslu mikilvæg til að koma til móts við 

þarfir ólíkra nemenda. Styðjast þarf við fjölbreyttar kennsluaðferðir og prófa sig áfram 

til að finna út þær sem gefast best fyrir þann hóp sem verið er að vinna með hverju 

sinni. Ingvar Sigurgeirsson (1999b) fjallar í bók sinni Litróf kennsluaðferðanna um 

margar gerðir af kennsluaðferðum og með hverri aðferð fylgir lýsing á því hvernig hún 

gengur fyrir sig. Kennsluaðferðirnar eru jafn ólíkar og þær eru margar og erfitt er að 

segja til um hvaða aðferð er best. Kennari getur jafnvel verið að beita fleiri en einni 

kennsluaðferð í einum tíma t.d. smáfyrirlestur og endurtekningaræfingar og svo getur 

hann verið með sömu aðferðina í mörgum tímum t.d. þemanám (Ingvar Sigurgeirsson, 

1999b:9-10).  

Námspilið Íslensku húsdýrin tekur á nokkrum kennsluaðferðum en þar ber helst 

að nefna aðferðir eins og námspil til upprifjunar og þjálfunar (yfirflokkur þulunám og 

þjálfunaræfingar), tvenndarvinna (yfirflokkur þulunám og þjálfunaræfingar), leikræna 
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tjáningu (yfirflokkur innlifunaraðferðir og tjáning) og myndsköpun – myndræn tjáning 

(yfirflokkur innlifunaraðferðir og tjáning). Þarna mætast ólíkar kennsluaðferðir þar sem 

reynir á mismunandi þætti greindar.  

 

Mat á markmiðum 

Nauðsynlegt er að markmiðin með spilinu séu skýr og fram fari mat á því hvort þau 

markmið náist þegar spilið er spilað (sjá markmið á bls. 18). Hvert markmið á sér vissa 

tengingu, fyrsta markmiðið á í raun og veru við mest allt spilið þar sem öll spjöldin 

fjalla um íslensku húsdýrin. Á hverju spjaldi er að finna eitthvað sem tengist dýrinu 

beint eða óbeint og því hægt að tengja það við að nemendur kynnist lífverum í kringum 

sig t.d. húsdýrunum. Næsta markmið á aðeins við um nokkur spjöld bæði í almennu 

spurningunum og í fróðleiksmolunum en dæmi um spurningar sem mætti tengja þessu 

markmiði er hvar dýrunum líður best, í hvernig umhverfi, og hvað t.d. kýrin drekkur 

mikið af vatni á dag. Í almennu spurningunum er hluti spurninga sem snýr að því hvað 

fæðing afkvæmis kallast hjá húsdýrunum og hvernig ferlið sé hjá hænu að unga út eggi 

en þetta eru atriði sem tengja má við þriðja markmiðið sem nefnt er. Fjórða markmiðið 

tengist spurningum sem finna má í fróðleiksmolunum en dæmi um það væri að svín og 

hænur eru alætur sem nærast bæði á jurtum og dýrum. Á meðan verið er að spila spilið 

er svo verið að vinna með síðustu tvö markmiðin þar sem nemendur eiga að átta sig á 

því í gegnum spilið hvað dýrin eru okkur mikilvæg og nauðsynlegt sé að umgangast þau 

af virðingu. En dæmi um þessi markmið má einna helst finna í fróðleiksmolum þar sem 

fram koma ýmsar vangaveltur um dýrin sem eiga að fá nemendur til að hugsa lengra og 

út fyrir rammann.  

Til þess að meta hvort þessum markmiðum hafi verið náð er hægt að leggja fyrir 

nemendur stutta könnun, eins konar viðhorfskönnun þar sem nemendur eru beðnir að 

svara því hvert viðhorf þeirra til námsefnisins og skipulagsins er (Ingvar Sigurgeirsson, 

1999a:90). Einnig væri hægt að leggja fyrir nemendur stutt verkefni þar sem þau eru 

spurð út úr því efni sem spilið inniheldur og sjá þannig hvað þeir vita eftir að hafa spilað 

eða jafnvel taka viðtal við þá og spyrja þá út úr efni spilsins. Annars er hugmyndin með 

spilinu að það sé hluti af stærra mati þar sem spilið væri hluti af þeirri kennslu sem færi 

fram um íslensku húsdýrin og því væru þetta ákveðin yfirmarkmið sem væri unnið með 

á fleiri en einn hátt og því væri spilið metið sem einn þáttur út frá þeim grundvelli. 
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Markhópur spilsins 

Spil þetta er ætlað nemendum á yngsta stigi grunnskólans eins og fram hefur komið. 

Ekki er miðað við einhvern ákveðin bekk þar sem mjög misjafnt er eftir skólum hvenær 

farið er í húsdýrin. Misjafn bakgrunnur nemenda skiptir líka máli. Ekki er ólíklegt að 

barn sem alist hefur upp í litlu þorpi úti á landi eða sveit viti töluvert meira um húsdýrin 

heldur en barn sem búið hefur á höfuðborgarsvæðinu allt sitt líf svo dæmi sé tekið. 

Reikna má með því sem kennari að eftir því sem nemendur verða eldri séu þeir búnir að 

upplifa meira og viti meira um það viðfangsefni sem fara á að kenna.  

Áður hefur komið fram hver markmiðið eru með spilinu en forsendan fyrir því að 

nemendur spili þetta spil er að þeir hafi fengið hefðbundna kennslu um húsdýrin áður, 

en bækur sem hægt væri að nota til kennslunnar væru t.d.. Hani, krummi, hundur svín 

(Sigrún Helgadóttir og Freydís Kristjánsdóttir, 2010), Í sveitinni með Æsu og Gauta 

(Helga Ólafsdóttir, Sigrún Bjarnadóttir og Iðunn Steinsdóttir, 2000), Húsdýrin okkar 

(Stefán Aðalsteinsson og Kristján Ingi Einarsson, 1992) og Komdu og skoðaðu hvað 

dýrin gera (Sólrún Harðardóttir og Hrefna Sigurjónsdóttir, 2006). Þessar bækur voru 

hafðar til hliðsjónar við gerð spilsins ásamt vefnum Íslensku húsdýrin (Ragnheiður 

Hermannsdóttir og Sigrún Bjarnadóttir, 2004) sem Námsgagnastofnun heldur úti og því 

gefur höfundur sér það að þessi kunnátta sé til staðar að nokkru eða mestu leyti hjá 

nemendum.  

 

Hugmyndavinna og hönnun 

Algengast er að spil séu í formi spurningaspila þar sem teningi er kastað og leikmaður 

færður áfram og síðan borin upp spurning sem viðkomandi á að svara. Hugmynd mín 

var upphaflega sú að gera slíkt spurningaspil þar sem það er bæði einfalt og þægilegt. 

Til er gríðarlegt magn af allskonar spilum og eftir miklar vangaveltur varð spilið Party 

& co (2002) fyrir valinu sem fyrirmynd að námspilinu Íslensku húsdýrin. Í því spili eru 

almennar spurningar, spurningar þar sem á að teikna og leika, og bannorðsspurningar. 

Bannorðsspurningarnar ganga út á það að nemandinn á með lagni sinni að gefa 

liðsfélaga sínum vísbendingar um hvaða orði hann er að lýsa án þess þó að nefna orðið 

sjálf eða þau orð sem nefnd eru fyrir neðan bannorðið. Markmiðið í því spili er að safna 
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ákveðið mörgum skífum með því að svara rétt til þess að vinna. Þar sem námspilið er 

ætlað tiltölulega ungum nemendum fannst mér síðasti spurningaflokkurinn 

(bannorðsspurningar) ekki nægilega hentugur og ákvað að skipta honum út og búa 

frekar til flokk sem innihéldi fróðleiksmola um húsdýrin, einnig ákvað ég að fella það 

alveg út að það ætti að safna einhverju til þess að vinna. 

Mikil undirbúningsvinna fór fram áður en hægt var að hefjast handa við gerð 

spilsins. Mörg lítil atriði skipta miklu máli en nefna má útlit sem dæmi. Heillandi útlit á 

spilaborði og spurningum getur skipt miklu um áhuga nemenda til að spila spilið. Litríkt 

og vel upp sett spilaborð er vænlegra til að fanga athygli nemenda heldur en spilaborð 

með þungum litum og lítilli skipulagningu.  

Námspilið Íslensku húsdýrin samanstendur af spilaborði sem er ferningur 

prentaður í stærðinni 30x30 cm. Á borðinu sjálfu eru 50 reitir, ef upphafsreitur og 

lokareitur er ekki taldir með, sem liggja í kassa. Í miðju borðsins er heiti spilsins, 

Íslensku húsdýrin, og í kringum það eru myndir af öllum húsdýrunum en allar 

myndirnar nema ein (íslenski fjárhundurinn – tekin af höfundi) voru fengnar af 

heimasíðu Fjölskyldu- og húsdýragarðsins með þeirra leyfi. (Fjölskyldu- og 

húsdýragarðurinn, 2012). Spilið inniheldur 215 spurningaspjöld sem skiptast í fjóra 

flokka sem stilla má upp við hlið borðsins. Á framhlið spurningaspjaldanna er heiti 

spilsins ásamt táknmynd þess flokks, t.d. spurningarmerki fyrir almennar spurningar, á 

bakhlið spjaldsins er svo spurning ásamt svari. Í flokknum almennar spurningar eru 92 

spurningar og af þeim eru 25 fyrir lengra komna og eru þær sérstaklega merktar með 

stjörnu á bakhlið spjaldsins. Látbragðsspurningarnar eru 35, teiknispurningarnar eru 35 

og fróðleiksmolarnir eru 53. Spilið inniheldur einnig fjóra leikmenn, tening, stundaglas 

(3 mínútur), teikniblokk, blýant, spilareglur og skjal með ábendingum til kennara.  

 

Reitirnir 

Á sjálfu spilaborðinu eru fimm tegundir af reitum. Hver reitur hefur sitt tákn sem kemur 

fyrir á leikborðinu en þó misjafnlega oft. Hér að neðan verður hverri tegund af reit lýst í 

stuttu máli.  
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Spurningarmerki: Leikmaður sem lendir á þessum reit með spurningarmerki þarf að 

svara almennri spurningu um húsdýr. Dregin er spurning úr bunkanum sem innheldur 

spurningar um öll húsdýrin og því veit leikmaður það aldrei fyrirfram um hvaða húsdýr 

spurningin snýst. Eftir að spurningin hefur verið borin upp er stundaglasi snúið við og 

svar þarf að berast áður en tíminn er búinn.  

Blýantur: Leikmaður sem lendir á reit með blýanti þarf að draga spjald úr þeim flokki. 

Viðkomandi þarf svo að teikna það sem stendur á spjaldinu fyrir liðsfélaga sinn sem 

reynir að giska rétt á það sem hann/hún er að teikna. Hér gildir að vera nákvæmur til 

þess að falla ekki á tíma þar sem stundaglasið er tímavörðurinn.  

Gríma: Leikmaður sem lendir á reit með grímu dregur spjald með sömu mynd. 

Viðkomandi þarf svo að leika það sem stendur á spjaldinu fyrir liðsfélaga sinn sem 

reynir að giska rétt á það sem hann/hún er að leika. Hér gildir líka að vera nákvæmur til 

þess að falla ekki á tíma þar sem stundaglasið er tímavörðurinn. 

Ljósapera: Leikmaður sem lendir á reit með ljósaperu dregur spjald úr viðkomandi 

flokki og fær þá að heyra fróðleiksmola um húsdýr. Eins og með almennu spurningarnar 

þá er ekki hægt að vita fyrirfram um hvaða húsdýr maður fær að heyra þar sem 

spurningarnar eru ekki flokkaðar. 

Teningar: Leikmaður sem lendir á reit með teningum fær að kasta teningnum aftur og 

færa sinn leikmann jafn marga reitir fram og teningurinn segir til um. 

 

Gangur spilsins 

Námspilið Íslensku húsdýrin á sér ákveðna fyrirmynd eins og fram hefur komið. Spilið 

er byggt upp á fjórum flokkum sem lýst var hér að. Því er byrjað á því að skipta í lið þar 

sem tveir og tveir eru saman og vinna hörðum höndum að sameiginlegu markmiði, að 

komast á lokareit á undan hinum liðunum. Liðin skiptist jafnt á að lesa og svara 

spurningum, teikna og leika. Ef liðið svarar spurningu rétt eða rétt er giskað á leik og 

teikningu fær liðið ákveðna umbun sem felst í því að færa má leikmann þeirra einn reit 

fram á spilaborðinu. Ef lið lendir á ljósaperu heldur það kyrru fyrir á sama reit þangað 

til röðin kemur aftur að þeim, en hlýðir á fróðleikinn sem fylgir reitnum. Umbun fyrir 

rétt svar hvetur liðið áfram og myndar ákveðin keppnisanda. Ef lið aftur á móti svarar 
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ekki rétt fer það EKKI afturábak heldur verður það að vera á sama reit þangað til aftur 

kemur að þeim. Spilið gengur áfram með þessu móti þangað til eitthvert lið nær 

markmiði sínu og kemst á lokareit á undan hinum liðunum eins og fyrr segir.  
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Lokaorð 

Notkun spila í kennslu hefur ekki verið könnuð en líklega hafa þau verið til staðar 

nokkuð lengi. Eflaust hafa þau verið notuð misjafnlega mikið þar sem skiptar skoðanir 

eru um hvort námspili eigi heima í kennslustofum yfir höfuð (Ingvar Sigurgeirsson, 

1999b:82). Eftir að hafa gert þetta námspil hefur viðhorf mitt til spila breyst töluvert. Sú 

skoðun mín að mikilvægt sé að nota spil í kennslu hefur styrkst við vinnuna að þessu 

spili ef eitthvað er. Notkun spila ætti ekki bara að skilar námsefninu til nemenda heldur 

líka gefa nemendum tækifæri til samvinnu og ánægjulegra samskipta á fjölbreytan og 

skemmtilegan hátt Öll þau samskipti sem fara fram á milli nemenda eru af hinu góða og 

styrkja nemandann í mannlegum samskiptum.  

Við upphaf verkefnisins skoðaði ég nokkur af þeim námspilum sem búin höfðu 

verið til. Mikið er til af ágætum spilum sem hægt væri að nota í kennslu úti í 

grunnskólum landsins sem tilbreytingu frá hefðbundnum kennsluháttum. Það kom mér 

þó virkilega á óvart að ekki var til neitt spil sem fjallar eingöngu um íslensku húsdýrin, 

og því fannst mér kjörið tækifæri að gera eitt slíkt þar sem áhugi minn á húsdýrunum er 

svo sannarlega til staðar enda fædd og uppalin í sveit.  

Það var mikil vinna en ánægjuleg að búa spilið til. Gaman hefði verið að fara 

með það út í skóla og forprófa það á nemendum á yngsta stigi til þess að geta metið 

hvort um raunhæft spil væri að ræða t.d. spurningar og markmið, en því miður gafst 

ekki tími til þess. Engu að síður er það von mín að þetta sé aðeins byrjunin þar sem ég 

vonast til að geta farið með þetta út í skólana og kynnt það.  
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Viðauki 

Mynd af spilaborði 

 

 

 

Lokaútgáfa spilsins er í stærðinni 30x30 cm en hægt er að prenta það stærra. 
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Mynd af spurningaspjöldum 

 

 

 
 

Almennar spurningar 

 

 
 

Almennar spurningar fyrir lengra komna 

 

 
 

Látbragðsspurningar 
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Teiknispurningar 

 

 
 

Fróðleiksmolar 

 

Spjöldin eru prentuð í stærðinni 8x10 cm á sérstakan spilapappír sem er endingarbetri 

heldur en venjulegur pappír. 
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Íslensku húsdýrin spilareglur 

 

 

 

Spilareglurnar eru prentaðir í stærðinni A5. 
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Til kennara 

 

 

Framhlið 
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Bakhlið 

„Til kennara“ er prentað út í A4 og plastað 


